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APLIKASI PENCARIAN MAKANAN DAN OLEH-OLEH KHAS 
TAWANGMANGU 
Abstrak  
Tawangmangu merupakan kecamatan yang terletak di paling timur kabupaten 
Karanganyar. Selama ini masyarakat luar hanya mengetahui  beberapa macam 
makanan yang ada di Tawangmangu, tidak semua makanan yang ada di 
Tawangmangu kususnya di tempat yang jarang dilewati masyarakat luar di 
ketahui oleh wisatawan. Sebagian dari  wisatawan berkunjung ke Tawangmangu 
hanya sekedar mencicipi masakan khas Tawangmangu. Oleh karena itu penelitian 
ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi pencarian makanan dan oleh-oleh 
khas Tawangmangu sehingga dapat digunakan sebagai media pendukung dalam 
mencari dan memperoleh informasi tentang wisata kuliner yang ada di 
Tawangmangu. Metode yang digunakan dalam penelitian ada bebarapa tahap, 
yaitu tahap analisis sistem, tahap perancangan sistem, tahap implementasi dan 
tahap pengujian sistem. Hasil dari aplikasi ini diuji menggunakan black box 
menyatakan aplikasi ini berjalan dengan baik sesuai fungsi dan berjalan lancar. 
Hasil kuesioner yang dilakukan mendapatkan skor persentase rata-rata 85% 
menyatakan bahwa aplikasi berjalan baik dan dapat membantu masyarakat dalam 
mencari informasi lokasi tentang makanan khas Tawangmangu. Masyarakat  luar 
akan lebih mudah dalam mencari informasi dan lokasi makanan untuk 
menentukan tujuan wisata kuliner di daerah Tawangmangu. 
Kata Kunci: kuliner, oleh-oleh, pencarian, Tawangmangu. 
Abstract 
Tawangmangu is a sub-district located in the eastern of Karanganyar district. 
During this time the outside community only knows a number of kinds of foods 
tha exist in Tawangmangu, not all of the foods in Tawangmangu is specifically in 
place whore the outside community is rarely knows by tourists. Some of the 
tourist visiting Tawangmangu are just tasting the typical Tawangmangu cuisine. 
Therefore this study aims to develop a tyical foods search application for 
Tawangmangu so that it can be used as a supporting medium in finding and 
obtaining  information about culinary tourism in Tawangmangu.the method used 
in the researchhas several stages, namely the system analysis , the system design, 
the implementation phase and the system testing phase. The result of this 
application are tested with black box stating this application is running well. The 
result of the questionnaire were give  an average percentage score of 85% stating 
that the application was running well and can help the community in finding 
location information about Tawangmangu’s special food. The outside community 
will find it easier to find food information and locations to determine culinary 
destinations in the Tawangmangu area. 
Keyword : culinary, souvenirs, search, Tawangmangu 
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1. PENDAHULUAN  
Tawangmangu merupakan kecamatan yang terletak di daerah kabupaten 
Karanganyar. Kecamatan Tawangmangu terletak di paling timur kabupaten 
Karanganyar, berbatasan langsung dengan kecamatan Plaosan provinsi Jawa 
Timur. Kecamatan Tawangmangu memiliki potensi pariwisata yang sangat baik 
salah satunya di bidang kuliner.  Terpisahnya informasi tempat makan di 
Tawangmangu membuat para wisatawan  baik itu lokal atau dari luar daerah 
mengalami kesulitan dalam mencari informasi mengenai destinasi kuliner yang 
berada di Tawangmangu. Pengembangan aplikasi pencarian makanan khas 
Tawangmangu ini diharapkan mampu mempermudah para wisatawan dalam 
melakukan pencarian makanan khas yang ada di daerah Tawangmangu. Menurut 
Wulandari dkk (2017), penggunaan aplikasi dengan sistem pencarian di peta 
elektronik dapat memberikan alternatif terbaik bagi pengguna dan mempercepat 
pengguna dalam menemukan informasi lokasi yang akan dituju atau di inginkan. 
Kusuma dan Budisusanto (2015) menyatakan bahwa dengan adanya sistem 
informasi pencarian, user dapat memilih, menentukan, dan menemukan tempat 
informasi yang dicari secara cepat dan tepat sesuai yang di inginkan. Suatu lokasi 
yang ada di permukaan bumi seperti tempat, jalan, dan sebagainya didefinisikan 
dengan sebuah peta baik dalam bentuk cetak maupun peta dalam bentuk elektronik 
(Kolawole, 2015). Penggunaan GPS dengan metode radius dan rating dapat 
digunakan untuk mengembangkan aplikasi pencarian yang mempermudah 
penggunanya menentukan informasi dan lokasi yang akan dituju (Layona  dkk, 
2016). Dalam mencari informasi suatu tempat dengan cepat saat ini sangat 
dibutuhkan oleh masyarakat sekarang, peran website yang sangat diperlukan 
kapanpun dan dimanapun selama 24 jam tidak terbatas waktu dan tempat (Yulianto 
dkk, 2014). Web merupakan salah satu sarana atau media yang digunakan 
masyarakat untuk mencari informasi dan berkomunikasi dengan efektif, dengan 
web kita dapat mencari informasi yang di inginkan (Azizah , 2010) 
 Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan aplikasi pencarian 
makanan khas Tawangmangu untuk membantu masyarakat yang memerlukan 
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informasi tentang lokasi makanan, sehingga akan lebih mudah dalam menentukan 
tujuan wisata kuliner di daerah Tawangmangu.  
2. METODE  
Dalam penelitian menggunakan metode waterfall dengan tahapan urut dimulai dari 
analisis kebutuhan, perancangan sistem, penulisan kode dan pengujian seperti yang 
ditunjukan pada Gambar 1. Metode waterfall merupakan salah satu metode SDLC 
merupakan metode yang sering digunakan dalam mengembangkan sistem dengan 
konsep yang mendasari beberapa jenis pengembangan perangkat lunak yang dapat 















Gambar 1. Metode waterfall 
2.1 Analisa Kebutuhan 
Pencarian data yang dibutuhkan dalam membangun sistem diawali dengan  melihat 
hambatan dan kebutuhan dalam melakukan pencarian makanan khas 
Tawangmangu dengan melakukan observasi langsung ke daerah Tawangmangu. 










2.2 Perancangan sistem 
Perancangan aplikasi pencarian makanan khas Tawangmangu menggunakan use 
case dan activity diagram. 
2.2.1 Use case 
Use case merupakan gambaran dari aktivitas yang dijalankan oleh 
penggunanya. 
 
Gambar 2. Use case  
 
Seperti yang ditunjukan pada Gambar 2 dalam sistem ini terdapat dua aktor 
yaitu pengguna dan admin. Admin memiliki hak penuh dalam sistem untuk 
melihat, menambah, mengubah dan menghapus data yang ada di sistem 









2.2.2 Activity diagram 
 
Gambar 3. Activity diagram untuk admin 
Dalam aktivitas diagram pada Gambar 3 menunjukan aktivitas yang dilakukan 
oleh admin. Setelah berhasil mendaftar admin diberi akses penuh untuk 
mengelola data yang ada di dalam sistem seperti melihat, menambah, mengubah 
dan menghapus data.  
 
 
Gambar 4. Activity diagram untuk user 
Gambar 4 menunjukan aktivitas pengguna. Pengguna masuk ke dalam sistem 
agar dapat melihat informasi dan melakukan pencarian lokasi makanan. 
pengguna dapat mencari lokasi makanan berdasarkan desa lokasi. Selanjutnya di 
bagian akhir pengguna dapat menuliskan kritik dan saran. 
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2.2.3 Tampilan user interface 
Tampilan utama pengguna memiliki beberapa menu informasi seperti tombol 
pencarian, rekomendasi makanan,peta marker, dan kritik dan saran seperti 
Gambar 5. 
 
Gambar 5. Halaman utama 
 
 
2.3 Penulisan kode 
Dalam pelaksanaannya penulisan kode aplikasi pencarian makanan kas 
Tawangmangu ini menggunakan PHP, Mysql dan web browser. PHP sebagai 
bahasa pemrograman, Mysql sebagai aplikasi penghubung server antara web 
browser dengan database dan web browser untuk pengujian tampilan dari aplikasi. 
 
2.4 Pengujian 
Pengujian aplikasi pencarian makanan dan oleh-oleh khas Tawangamangu ini 
menggunakan pengujian black box dan kuisioner.  
 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Penelitian ini menghasilkan  aplikasi pencarian makanan dan oleh-oleh khas 
Tawangmangu berbasis web yang membantu pengguna untuk mencari berbagai 
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makanan yang ada di daerah Tawangmanggu. Berikut hasil dan pembahasan dari 
penelitian yang dilakukan: 
3.1 Hasil Halaman Aplikasi 
3.1.1 Halaman utama 
Halaman utama terdapat menu pencarian, pada menu ini makanan 
dikelompokan dalam beberapa desa. Halaman pencarian dapat dilihat pada 
Gambar 6. 
 
Gambar 6. Halaman utama 
Apabila user menggeser kebawah maka terdapat beberapa menu 
rekomendasi makanan dan peta marker kuliner Tawangmangu seperti Gambar 
7. 
 
Gambar 7. Rekomendasi tempat makanan dan peta kuliner 
 Menu paling bawah terdapat menu kritik dan saran, pada menu ini user 
akan diminta memasukan nama, alamat email dan memasukan kritik atau saran 
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untuk memudahkan admin dalam melihat kekurangan aplikasi ini. Menu kritik 
dan saran bisa dilihat pada Gambar 8. 
 
Gambar 8. Halaman kritik dan saran 
3.1.2 Halaman Detail 
 Apabila user memilih salah satu lokasi makanan maka user akan dibawa 
ke halaman detail seperti Gambar 9. 
 
Gambar 9. Detail makanan 
Pada halaman ini user dapat melihat detail lokasi alamat makanan dan peta 
rute lokasi dengan memasukan alamat asal serta lokasi yang dituju. Setelah di 
klik tombol rute maka akan muncul peta rute lokasi awal dan lokasi makanan 




Gambar 10. Rute lokasi 
 
3.2 Pengujian 
Penelitian ini menggunakan dua metode pengujian, pengujian dengan metode 
blackbox dan pengujian menggunakan metode kuesioner. Metode 
menggunakan pengujian blackbox menguji fungsi utama pada aplikasi yang 
telah dibuat seperti fungsi menu pencarian, marker, database, list dan detail. 
Hasil pengujian terdapat pada Tabel 1. 
Tabel 1. Pengujian blackbox 
No Skenario  Test  Harapan Hasil  
1  Tombol dalam menu 
utama berjalan lancar 
Image button 
aplikasi 
Aplikasi daat berpindah 
ke halaman selanjutnya 
 
valid 








3 Daftar data di  
database 




4 Lokasi, direction Database, 
maps 
Menampilkan data  
valid 
5 informasi Scroll view 
UI 
Menampilkan konten valid 
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Pada Tabel 1 dapat disimpulkan bahwa fungsi-fungsi yang ada di 
aplikasi pencarian makanan dan oleh-oleh khas Tawangmangu berjalan dengan 
lancar dan tidak terjadi kesalahan pada sistem. 
Menurut Sugiyono (2012) pada umumnya batas minimum kuesinoner 
sebuah penelitian berjumlah 30 reponden. Pengujian kuisioner dilakukan agar 
mengetahui respon pengguna setelah menjalankan aplikasi yang telah dibuat. 
Setelah mencoba aplikasi secara langsung responden diminta untuk mengisi 
kuesioner yang terdapat 5 pertanyaan seperti Tabel 2. 
 
No  
Pertanyaan Jawaban  
SS      S           TS       STS 
1 Apakah aplikasi memiliki tampilan yang 
menarik? 
 
2 Apakah aplikasi mudah dijalankan?  
3 Apakah informasi alikasi dapat memudahkan 
pengguna dalam mencari lokasi? 
 
4 Apakah informasi pada aplikasi akurat?  
5 Secara keseluruhan apakah aplikasi berguna 
untuk pengguna? 
 
Tabel 2. Kuesioner 
 
Keterangan Tabel 2. 
Sangat setuju (SS)  = 4 
Setuju (S)   = 3 
Tidak setuju (TS)  = 2 
Sangat tidak setuju (STS) = 1 
     
                                                      Jumlah skor pertanyaan (x) 
            Persentase jawaban  =                                                    X 100%   (1) 


















Skor Persentase  
1 8 19 3 0 97 79% 
2 15 15 0 0 105 87% 
3 12 18 0 0 102 85% 
4 15 15 0 0 105 87% 
5 17 13 0 0 107 89% 
        Rata-rata persentase jawaban                                         85% 
Tabel 3. Hasil kuesioner 
 Berdasarkan hasil  kuesioner yang telah dibagikan kepada 30 responden, 
diperoleh skor tertinggi pada pertanyaan nomor 5 terkait secara keseluruhan 
apakah aplikasi perguna untuk pengguna sebesar 89% dan pertanyaan nomor 1 
tentang apakah aplikasi ini memiliki tampilan yang menarik sebesar 79%. 
Persentase rata-rata yang di dapat adalah 85%, responden setuju bahwa aplikasi 
menarik, mudah dijalankan, informasi akurat dan alikasi berguna bagi 
masyarakat. 
 Berdasarkan persentase perhitungan kuesioner yang telah dilakukan, 
berikut grafik penerimaan aplikasi oleh responden yang dapat dilihat pada 
Gambar 11. 
 
Gambar 11. Grafik Tingkat Penerimaan Aplikasi 
4. PENUTUP 
Dari hasil pengujian blackbox yang sudah dilakukan dapat dilihat bahwa aplikasi 











normal. Dari hasil kuesioner yang didapat dari 30 responden rata-rata persentase 
85%. Dapat disimpulkan bahwa aplikasi menarik, mudah dijalankan, informasi 
akurat dan berguna bagi masyarakat. 
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